.

x

(ttumaczenie na jezyk polski: Andrzej Sieradzki)

1.0 Wprowadzenie
2.0 Skladniki
2.1 Definicje.
2.2 Zetony.
2.3 Mapa.
2.4 Skala.
2.5 Karty i Tabele.
3.0 Sekwencja gry
3.1 Segment poczatkowy.
3.2 Pierwszy Impuls.
3.3 Drugi i nastgpne impulsy.
4.0 Ruch
4.1 Procedura.
4.2 Ruch.
4.3 Restrykcje.
4.4 Strefy kontroli.
5.0 Stosy
5.1 Ograniczenia.
5.2 Restrykcje.
5.3 Przekroczenie liczby jednostek.
6.0 Zaopatrzenie

6.1 Sprawdzanie stanu zaopatrzenia.

6.2 Skutki braku zaopatrzenia.
7.0 Impulsy

7.1 Ograniczenia dowodztw.

7.2 Aktywacja.

7.3 Formacje.

7.4 Brytyjskie niezdecydowanie.

7.5 Zatrzymanie operacji.

7.6 Brytyjskie wycodanie.
8.0 Walka Pancerna

8.1 Procedura.

8.2 Rezultaty.

1. Wprowadzenie (wprowadzenie historyczne pominigto)

2. Skladniki

Jedna mapa, 140 zetondw, instrukcja i szescioscienna kostka.

2.1 Definicje:

Aktywowane: dowddztwa i jedn. poruszajace si¢ i walczace w trakcie aktualnego impulsu. Ogdlnie - wylosowany znak impulsowy

Spis tresci

8.3 Naprawa pojazdow.
8.4 Matylda - Kaczka.
8.5 Ograniczenia ataku.
9.0 Normalna walka
9.1 Ograniczenia ataku.
9.2 Procedura.
9.3 Rezultaty walki.
9.4 Odwroty.
9.5 Poscig po walce.
9.6 Modyfikacje walki
97 Ograniczenia.
10.0 Specjalne jednostki i zasady
10.1 Dowodztwa.
10.2 Erwin Rommel.
10.3 Samochody pancerne.
10.4 Grupa Heckler.
10.5 Wsparcie powietrzne.
10.6 Podziat jednostek.
107 Fortyfikacje.
10.8 Pola minowe.
11.0 Posilki i uzupelnienia
11.1 Positki..
11.2 Uzupetnienia.
12.0 Zasady dodatkowe
12.1 Wspolpraca.
12.2 Poscig Fullera po walce.
12.3 Odwroty przez strefy kontroli.
12.4 Zroznicowane straty.
13.0 Scenariusze
13.1 Faza wstgpna
13.2 Operacja AIDA
13.3 Brytyjczycy uderzaja pierwsi.

dowddztwa bedzie wyznaczat jedn., ktdére moga by¢ aktywowane (7.0).
Aktywne: Jednostki, ktore aktualnie poruszaja sig i uczestnicza w walce.

Wspotczynnik pancerny: efektywno$¢ broni pancernej czotgdw lub jednostek ppanc. Im wyzszy numer tym lepszy wspotczynnik. To
srodkowy numer na zetonie.

Kontrola: Hex (heks) jest kontrolowany przez tego gracza, ktory jako ostatni posiadal na nim jednostke, lub na ktory rozciagata sig
strefa kontroli jego jednostki jako ostatniej. Na poczatku scenariusza zasady scenariusza je okre$laja i kazdy gracz zawsze kontroluje
heksy zajmowane przez jego jedn. na poczatku scenariusza i zazwyczaj te hexy, ktore znajduja si¢ pomigdzy jego jednostkami, a
brzegiem mapy (zach. dla Osi, wsch.dla aliantow).

Jedn. piesz: Jednostki, ktore przemieszczaja si¢ na nogach lub zwierzgtach. Na potrzeby gry, wszystkie jednostki naziemne, ktore nie
sa zmechanizowane, sa jednostkami pieszymi i wydaja punkty ruchu wedlug tabeli efektéw terenowych (Terrain Effects Chart) w
kolumnie "foot".

Zmechanizowane: Jednostki poruszajace si¢ w pojazdach kotowych lub gasienicowych (wszystkie jednostki czotgdw, samochodow



pancernych, jednostek zmotoryzowanych jakiegokolwiek typu oraz dowodztwa). Jednostki te wydaja punkty ruchu wedtug tabeli
efektow terenowych (Terrain Effects Chart) w kolumnie "mech".

Zasieg ruchu (zasob punktow ruchu): Maksymalny dystans jaki jednostka moze pokona¢ w fazie ruchu wyrazony w punktach ruchu.
To ostatni wspdtczynnik na zetonie.

Jedn. nieaktywna: ta, ktora aktualnie nie porusza si¢ lub nie atakuje.

Zasieg: dystans w hexach w jakim dowodztwo moze rozciagac zasigg wsparcia i w jakim osiagane jest zaopatrzenie. To pierwszy nr
na zetonie dowodztwa.

Poziom: Wigkszo$¢ jednostek jest reprezentowana w kilku poziomach sity (2 Iub 3). Poziomy moga by¢ utracone wskutek réznych
zdarzen, zwykle walki. Jesli inaczej nie stanowi scenariusz, jedn. zaczynaja z petna sila.

Stownik jednostek:

Foot: Jednostki piesze

Marine: piechota morska,

Engineer: inzynieryjna,

Infantry: piechota,

Headquarters: Dowo6dztwo (btad instrukcji: dowodztwo jest jednostka zmechanizowana - patrz opis Zmechanizowane - wyzej).
Mechanized Units: Jednostki Zmechanizowane
Motorized Infantry: Piechota zmotoryzowana,
Motorized Engineer: Inzynierowie zmotoryzowani,
Tank: czotg - jednostki pancerne,

Armored Car: samochd(-ody) pancerne.

2.2 Zetony

Wigkszo$¢ zetonow reprezentuje jednostki wojskowe, ktore braty lub mogly bra¢ udzial w kampanii. Kazdemu Zetonowi dowodztwa
odpowiada znak impulsowy, uzywany, jesli chcesz przeprowadzaé operacje przy jego udziale.

2.3 Mapa

Podzielona jest na ponumerowane heksy, ustalajace polozenie jednostek. Tabela efektow terenowych (Terrain Effects Chart) wyjasnia
wplyw efektéw réznych rodzajow terenu na ruch i walke.

2.4. Skala

Jedna tura to jeden dzien. Jeden hex to 2,5 mili (4 km). Jednostki reprezentuja brygady lub putki (X lub III na Zetonach; 1400 do
2000 ludzi) i bataliony (II na zetonie; 400 do 1200 ludzi).

3.0 Sekwencja gry

Po wybraniu scenariusza i strony konfliktu, kazdy z graczy rozstawia swoje jednostki tak jak wskazuje instrukcja scenariusza.
Zauwaz, ze wiele jednostek rozpoczyna gre jako positki.

Gazala 1942 jest rozgrywana w turach. Kazda sklada si¢ z segmentu poczatkowego oraz pewnej liczby impulsow. Gracz
rozgrywajacy dany impuls jest zwany "graczem aktywnym'". Jego przeciwnik - "nieaktywnym". Jedn., ktére moga si¢ porusza¢ i
prowadzi¢ walke nazywaja si¢ "aktywowanymi". Poszczeg6lna jednostka moze by¢ aktywowana tylko raz w ciagu tury.

3.1. Segment poczqtkowy.

a) kazdy gracz okresla swoj poziom dowodzenia (7.1)

b) gracze moga uzupetnia¢ swoje jednostki, lub przywrdcié te, ktore zostaty wezesniej wyeliminowane (11.2)

c¢) kazdy okresla status zaopatrzenia swoich jednostek (6.1).

d) gracze umieszczaja we wspolnym nieprzezroczystym pojemniku znaki impulsowe tych dowodztw, ktore chea aktywowac.

3.2 Pierwszy impuls.

Gracz Osi wyciaga pierwszy znak impulsowy z pojemnika. To determinuje, ktére dowoddztwo jest aktywowane. Jednostki w zasiggu
aktywowanego dowddztwa (pierwszy numer na zetonie dowoddztwa), ktore naleza do formacji danego dowodztwa plus kazda
niezalezna jednostka i inne jednostki niezalezne poza zasiggiem danego dowodztwa, ale w rownej, lub mniejszej odlegtoéci do
aktywowanego dowddztwa niz do jakiegokolwiek innego dowoddztwa, moga by¢ aktywowane i przeprowadzaé dzialania opisane
nizej. Dziatania nie sa obowiazkowe.

3.21. Faza ruchu.

a) Gracz porusza jednostki aktywowane przez dowodztwo stosownie do wylosowanego znaku impulsowego (réwniez jednostki
przybyte jako positki). Jednostka Heckler moze wyladowac na brzegu, jesli bylo to zaplanowane.

b) Jednostki aktywowane moga podjaé probe przetamania pola minowego (10.8) jesli nie porusza sig.

3.22. Faza pancerna.
a) Gracz wyznacza wszystkie hexy, ktore beda zaatakowane w walce pancernej (8.0) i jednostki, ktore je zaatakuja.
b) kazdy z graczy rzuca tyle kosci ile wynosi sita pancerna (z pewnymi wyjatkami) i wprowadza w zycie wyniki (patrz 8.1).

3.23. Faza walki.

a) wyznacz wszystkie hexy, ktore beda zaatakowane.

b) atakujacy gracz rozdziela punkty wsparcia powietrznego (tylko racz Osi).

¢) przeprowadzane sa indywidualne ataki w porzadku wyznaczonym przez gracza oraz odwroty i awanse sa wykonywane po walce
jesli warunki na to pozwalaja.



3.24. Koniec impulsu.

Kiedy pierwszy impuls jest zakonczony, gracz aktywny umieszcza znak impulsowy na swojej tabeli impulséw w najbardziej na lewo
potozonym kwadracie, losuje nastgpny znak impulsowy z pojemnika i gracz wskazany znakiem wykonuje sekwencjg wyzej opisana
(3.21-3.23).

3.3 Drugi i nastgpne impulsy.

Kiedy drugi i nastgpny impuls sa zakonczone, aktywny gracz rzuca koscia w celu okreslenia czy dana tura si¢ konczy. Jesli rezultat
rzutu jest rowny lub nizszy niz numer w kwadracie zawierajacym aktualnie zagrany znak impulsowy, aktywacje tego gracza w danej
turze koncza si¢. Jego przeciwnik kontynuuje losowanie znakéw impulsowych (odrzucajac jakiekolwiek znaki gracza przeciwnego),
dopoki sam nie wyrzuci na kosci zakonczenia tury, albo wyciagnie juz wszystkie znaki impulsowe. Wowczas wszystkie znaki
impulsowe wracaja do graczy, ktorzy je posiadaja.

4.0 Ruch.

Aktywowane jednostki, o ile sa w stanie, moga si¢ w danym impulsie poruszy¢. Jednostka moze by¢ aktywowana jedynie raz na turg
(wyjatek: Rommel - 10.2)). Niektére ograniczenia stosuje si¢ z uwagi na potozenie jednostki z uwzglgdnieniem aktywowanego
dowddztwa. Ilos¢ punktéw ruchu dostepnych danej jednostce moze rdznié si¢ w zalezno$ci od stanu zaopatrzenia jednostki (6.23).

4.1. Procedura.
Gracz aktywny porusza swoje jednostki jedna za druga (lub grupe jednostek zaczynajacych ruch na tym samym hexie, lub
zaczynajacych gre jako positki) z hexu na sasiedni hex, wydajac pkt ruchu stosownie do kosztéw ruchu w tabeli ruchu.

4.11. Hexy zawierajace wigcej niz jedng cechg terenu lub typ terenu, sa uznawane za zawierajace najmniej korzystny teren z punktu
widzenia ruchu, dopoki jednostka nie wejdzie na hex uzywajac drogi lub linii kolejowe;.

4.12. Jednostka nie moze przekroczy¢ dopuszczalnej ilosci pkt ruchu w pojedynczej turze, dopdki nie ruszy si¢ o jeden hex. Poscigi i
odwroty po walce nie licza si¢ do pkt ruchu.

4.2 Ruch
4.3 Restrykcje

4.31 Aby korzysta¢ z dobrodziejstwa ruchu po drodze lub linii kolejowej (Sciezce) jednostka musi zaczyna¢ ruch na hexie
zawierajacym drogg lub lini¢ kolejowa (Sciezke).

4.32 Jednostki nie moga wchodzi¢ na hexy zajgte przez wrogie jednostki.

4.33 Jednostka nie moze przekroczy¢ dopuszczalnej ilosci pkt ruchu w pojedynczej turze, zmodyfikowanej przez poziom
zaopatrzenia (6.23), dopoki nie ruszy si¢ o jeden hex (dotyczy to takze przypadku poruszenia si¢ z jednego hexa we wrogiej strefie
kontroli do innego we wrogiej SK zawierajacego sojusznicza jednostke).

4.34 Jednostki moga opusci¢ mape (jedn. osi przez zachodnia krawedz, alianckie przez wschodnig). Takie jednostki nie moga
powroécic, lecz nie licza sig jako jednostki zniszczone.

4.4 Strefy kontroli (SK).
Obrazuja oddziatywanie jednostki na bezposrednie sasiedztwo. Jedn., ktére moga rozciaga¢ SK czynia to we wszystkich 6
kierunkach, pod warunkiem, Ze ruch przez taki sasiedni hex jest mozliwy.

4.41 Jednostki, ktore rozciqgajq strefy kontroli.

Hexy zawierajace co najmniej 1 putk lub brygade (jednostki oznaczone III lub X) lub 3 jednostki rozmiaru batalionu (oznaczone II)
rozciagaja SK. Kazda jednostka aliancka nie bedaca dowodztwem rozciaga SK przez ufortyfikowane nieprzelamane pola minowe
(10.8) na krawedzi hexu, niezaleznie od rozmiaru jednostki. SK rozciaga si¢ przez kazda krawedZ hexu nie bgdacego morzem
Srédziemnym lub klifem. Strefy kontroli oddziatéw Osi nie rozciagaja sig przez nieprzetamane pola minowe.

4.42 Koszt ruchu.

Wejscie we wroga SK kosztuje 1 dodatkowy pkt ruchu i potowg nadrukowanej na Zetonie ilosci pkt ruchu aby ja opusci¢. Jednostka
nie musi zatrzymac si¢ po wejsciu we wroga SK. Jednakze moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie w stanie wej$¢ do niej lub z niej wyjsc,
nie majac odpowiedniej ilosci pkt ruchu, chyba Ze porusza si¢ o jeden hex (oznacza to, Zze bez wzgledu na ilos¢ pkt ruchu
wymaganych do wejscia na okreslony hex, jednostka zawsze moze sig poruszy¢ o jeden hex - przyp. thum.)

4.43 Ograniczenia ruchu.

Jedn. nie moze wej§¢ bezposrednio z jednej SK do nastgpnej, chyba ze hex, na ktory wchodzi zajmuje jednostka sojusznicza, ktdra
si¢ w danej turze nie poruszyta i nie poruszy. Jednostka przemieszczajaca si¢ SK-SK musi mie¢ wystarczajaca ilo$¢ pkt ruchu by
"zaptaci¢" za cechy terenu, na ktory wchodzi, chyba Ze porusza si¢ o jeden hex).

5. Stosy.
Wigcej niz jedna jednostka moze zajmowac jeden hex. Ograniczenia dotycza ilosci jednostek na hexie podczas odwrotow lub na
koniec fazy ruchu lub w jakiejkolwiek fazie walki.



5.1. Ograniczenia.

Nie wigcej niz 5 jednostek moze zajmowac 1 hex, przy czym nie wigcej niz 1 z nich moze by¢ brygada lub putkiem. Jednakze 2 putki
lub brygady z jednej formacji i jedna inna jednostka rozmiaru batalionu moga by¢ obecne na hexie. Dodatkowo jedno dowddztwo
moze by¢ na takim heksie obecne. Jakiekolwiek dodatkowe dowodztwo jest traktowane jako jednostka rozmiaru batalionu.

5.2 Restrykcje.
Ograniczenia stos6w stosuje si¢ wylacznie do gracza aktywnego na koniec ruchu oraz do obu graczy na koniec walki. Jednostki
wykraczajace poza dopuszczalne ilosci w tych momentach sa eliminowane (wyboru dokonuje przeciwnik).

5.3 Przekroczenie liczby jednostek.
Jednostki nie moga zakonczy¢ poscigu (9.5) po walce przekraczajac limit stosu ani nie moga przekroczy¢ limitu w Zzadnym
momencie podczas odwrotu (9.4).

6. Zaopatrzenie.
Zaopatrzenie jest sprawdzane dwukrotnie podczas tury. Dla wszystkich jednostek podczas segmentu poczatkowego i dla wszystkich
jednostek aktywowanych na poczatku kazdego impulsu. Aby funkcjonowaé w petni podczas tury, jednostka musi by¢ zaopatrzona.

6.1 Sprawdzanie stanu zaopatrzenia.

6.11 Segment poczqtkowy.

Obydwaj gracze sprawdzaja stan zaopatrzenia wszystkich jednostek podczas segmentu poczatkowego. Aby posiadaé zaopatrzenie
jednostka musi moc poprowadzi¢ linig (6.13) do sojuszniczego dowddztwa. Dowoddztwo z kolei musi méc poprowadzi¢ linig¢ do
sojuszniczego zrodla zaopatrzenia (jakakolwiek droga wiodaca do zachodniej krawedzi mapy (dla Osi)) lub do krawgdzi wschodniej
lub do Tobruku - hex 2422 - dla Aliantéw). Jesli nie jest to mozliwe, ale linia do sojuszniczego dowodztwa moze by¢ poprowadzona,
niezaleznie od zdolno$ci poprowadzenia linii zaopatrzenia, jednostka nie jest zaopatrzona (Unsupplied). Je§li nawet to nie jest
mozliwe - jednostka jest odizolowana (Isolated).

6.12 Jednostki aktywowane.

Zaopatrzenie jest sprawdzane ponownie na poczatku kazdego impulsu. Aby posiadaé zaopatrzenie jednostka musi by¢ zaopatrzona w
segmencie poczatkowym i poprowadzi¢ lini¢ zaopatrzenia do sojuszniczego dowoddztwa aktywowanego w danym impulsie, ktore
samo jest zaopatrzone. Ta linia zaopatrzenia musi liczy¢ nie wigcej hexéw niz zasigg danego dowodztwa. Jesli nie jest to mozliwe,
jednostka jest niezaopatrzona. Uwaga: aktywowana jednostka nie musi by¢ w zasiggu aktywowanego dowddztwa w momencie
rozpoczecia walki, a jedynie na poczatku impulsu. Status jednostki nie zmienia sig, jesli aktywowana jednostka zaczyna impuls
niezaopatrzona lub izolowana.

6.13 Linie zaopatrzenia

Wszystkie hexy lezace na linii zaopatrzenia musi by¢ wolna od wrogich jednostek lub ich stref kontroli, chyba ze hex jest
zajmowany przez jednostke sojusznicza. Linie zaopatrzenia Osi nie moga przebiegaé przez nieprzetamane zaminowane linie hexéw
(ale moga przebiegaé przez linie hexow stanowiacych fortyfikacje). Kazda linia musi sktada¢ si¢ z hexéw, ktore moze przekroczy¢
jednostka piechoty (foot) i nie moze zawiera¢ hexow lub stron hexéw niedostgpnych.

6.14 Wskazniki statusu.
Umie$¢ wskaznik dowoddztwa awersem do gory jesli jest zaopatrzone lub rewersem jesli jest niezaopatrzone. Zaznacz status jednostki
przez znacznik Isolated/Unsupplied.

6.15 Brak ciezarowek
Linie zaopatrzenia Osi biegnace od dowddztwa do zrodta zaopatrzenia nie moga by¢ dtuzsze niz 20 hexow.

6.2 Skutki braku zaopatrzenia.

6.21 Sita ataku jednostki niezaopatrzonej wynosi 1/2 (zaokr. w gorg),
Sita ataku jednostki izolowanej wynosi 1/4 (zaokr. w gorg),
Sita obrony jednostki izolowanej wynosi 1/2 (zaokr. w gorg).

6.22 Sita pancerna jedn. niezaopatrzonej i izolowanej wynosza 1/2 (zaokr. w gorg).
6.23 Zasigg ruchu jedn. niezaopatrzonej lub izolowanej zmechanizowanej wynosi 1/2 (zaokr.w gorg).

7. Impulsy.

Na poczatku kazdej tury gracze decyduja ktore dowddztwa beda probowali aktywowac poprzez umieszczenie odpowiadajacych im
znakéw impulsowych w pojemniku. Kiedy odpowiedni znak jest wylosowany, jego gracz przeprowadza operacje w sekwencji tury
(3.0) jednostkami nalezacymi do tego dowddztwa i innymi aktywowanymi przez to dowodztwo.

7.1 Ograniczenia dowodztw.
Podczas segmentu poczatkowego kazdy gracz ustala ile znakéw impulsowych moze umiesci¢ w pojemniku w danej turze. Dodaje
przy tym mozliwe modyfikacje wg tabeli Command limits.



7.2 Aktywacja

Po wylosowaniu znaku impulsowego wiadomo ktore dowodztwo jest aktywowane. Wszystkie kwalifikujace si¢ do tego jednostki
(patrz 7.3 ponizej), ktore rozpoczynaja impuls w zasiggu aktywowanego dowoddztwa i nie zostaty aktywowane podczas tej tury, moga
si¢ poruszy¢ i toczy¢ walke. Jesli takie jednostki zaczynaja impuls w zasiggu innego dowddztwa, moga by¢ aktywowane podczas
tego impulsu lub czeka¢ na aktywacj¢ przez inne dowddztwo (chodzi tu o jednostki niezalezne - wynika to wlasnie z tresci 7.3 -
przyp. thumacza).

UWAGA: Rommel jest traktowany jako dowodztwo dla potrzeb aktywacji, ale nie zapewnia zaopatrzenia (patrz 10.2).

7.21 Aktywacja dalekiego zasiegu.
Jednostki zaczynajace impuls poza zasiggiem aktywowanego dowddztwa moga rowniez by¢ aktywowane, ale ich status zaopatrzenia
jest zredukowany o jeden poziom jesli sa zaopatrzone - pozostaja niezaopatrzone. Jesli sa niezaopatrzone - pozostaja izolowane.

7.22 Zasieg.
Inaczej niz linie zaopatrzenia, zasigg aktywacji dowodztwa nie jest zaklocany przez obecnos¢ wrogich jedn. i stref kontroli.

7.3 Formacje.

Dowodztwa nie moga aktywowac jednostek nalezacych do innej formacji. Formacje sa zobrazowane na kartach formacji Osi i
Aliantow. To podporzadkowanie moze by¢ modyfikowane przez instrukcje scenariusza. Jednostki niezalezne moga by¢ aktywowane
przez jakiekolwiek dowodztwo w zasiggu.

7.31 Rommel.
Rommel (10.2) moze aktywowac kazda jednostkg w tym samym co on stosie, niezaleznie od jej przynaleznosci.

7.32. Zmiana przyporzqdkowania jednostki.

Gracz moze zmieni¢ przyporzadkowanie jednej jednostki na turg z jednej formacji do innej w kazdym segmencie poczatkowym.
Musi to by¢ oznajmione. Niezalezne jednostki nie musza by¢ przyporzadkowane; zawsze sa aktywowane przez najblizsze
dowodztwo. Jesli sa w rownej odleglosci od wielu, gracz wybiera przez ktore.

7.4. Brytyjskie niezdecydowanie.

Gracz brytyjski wybiera o jeden znak impulsowy niz wskazuje liczba wyrzucona wg tabeli Command Limit. Nastgpnie losowo (nie
sprawdzajac) wktada do pojemnika tyle ile wynika z tabeli. W ten sposob brytyjczyk nie wie ktore dowddztwo nie bedzie
aktywowane. Gracz Osi tez nie moze wiedzie¢ ktory znak zostaje odrzucony.

7.5 Wstrzymanie operacji.

Tura moze sig skonczy¢ dla obu graczy pomimo, ze wszystkie ich znaki impulsowe nie zostana wyciagnigte z pojemnika. Kiedy znak
zostaje wylosowany, umieszcza si¢ go w tabeli impulséw wydrukowanym na mapie. Kiedy drugi i kazdy nast¢pny impuls jest
skonczony, gracz aktywny rzuca koscia w celu ustalenia, czy jego operacja si¢ konczy. Patrz 3.3. Tura konczy si¢ kiedy obydwaj
gracze zalicza wstrzymanie operacji, albo ktorys z nich wyciagnie wszystkie swoje znaki impulsowe.

7.6 Brytyjskie wycofanie.

Na poczatku ktorychkolwiek dwoch tur gracz aliancki moze zadeklarowaé wycofanie. Oznacza to, ze dodaje do wyrzutu koScia wg
tabeli Command Limit. Podczss wycofania aliant nie moze wykona¢ wigcej niz 1 atak podczas calej tury i jednostki alianckie nie
moga poruszac sig¢ wprost na zachdd (w kierunku Osi).

8.0 Walka pancerna.

Podczas fazy pancernej, aktywowane jednostki moga zaangazowac sasiednie jednostki w walke pancerna. Atak jest zawsze
dobrowolny, ale jesli hex bedzie zaatakowany w normalnej walce, walka pancerna (jesli mozliwa) musi by¢ przeprowadzona w
tym samym impulsie. Jednostki moga prowadzi¢ ogien tylko raz w fazie walki pancernej i poszczegdlna jednostka nie moze dzieli¢
ognia pomigdzy klika hexow. Kazda jednostka atakujaca w tej fazie moze atakowac tylko raz. Kazdy hex moze by¢ atakowany tylko
raz w fazie pancernej (ale moze by¢ zaatakowany zarowno w fazie pancernej jak i fazie walki normalnej).

8.1 Procedura.
Starcia pancerne rozstrzygane sa jedno po drugim, w kolejno$ci wyznaczonej przez aktywnego gracza, zZ uzyciem ponizszej
procedury:

8.11 Aktywny gracz wyznacza zajmowane przez przeciwnika hexy, ktore zaatakuje.

8.12 Gracze okreslaja swoje wspotczynniki pancerne. Gracz atakujacy dodaje wspotczynniki pancerne wszystkich atakujacych
pojazdow, jednostek plot, wszystkich niemieckich (ale nie wloskich) jednostek piechoty.

8.13 Kazdy z graczy rzuca jedna ko$cia za kazdy wspotczynnik pancerny. Gracz Osi powinien rzuci¢ osobno kosciami za kazda
jednostke plot. Na kazdy wynik 6 (5 lub 6 dla jednostek plot), osiaga jedno trafienie w jednostkg czotgéw lub samochodow
pancernych. Na kazdy wynik 5 rzucony dla jednostek nie-plot, jedno trafienie jest zaliczone na samochody pancerne przeciwnika (to
te ze wspotczynnikiem ruchu 12).

8.2 Rezultaty.
Na kazde trafienie jednostka czotgdw lub sam. pancernych traci jeden poziom (step). Wtasciciel takich jednostek wskazuje pierwsza,



ktora traci poziom, gracz przeciwny nast¢pna i tak dalej, dopoki wszystkie trafienia nie zostang "odkreslone". Najpierw musza by¢
odkreslone trafienia z 5 w sam. pancerne. Odwroty (9.4) i poscigi po walce (9.5) nie sa dopuszczalne w walce pancerne;j.

8.3 Naprawa pojazdow.

Kiedy czotgi lub sam. pancerne ponosza straty w walce pancernej (nie w normalnej walce), posiadacz takich jednostek rzuca koscia
za kazdy utracony poziom jednostki by okresli¢ czy trafione pojazdy zostaja naprawione i wracaja do walki. Niemieckie czolgi -
zostaja naprawione przy rzucie 3-6, brytyjskie przy rzucie 5-6. W takim przypadku uzyskany poziom jest dodawany do zbioru
naprawionych pojazdow (nalezy to osobno odnotowac). Uwaga:dla czotgébw brytyjskich nalezy prowadzi¢ ewidencj¢ dla kazdego
typu czotgu osobno.

8.4 Matylda - kaczka.

Brytyjskie czotgi typu Matylda (rysunek w kamuflazu, jednostki 7, 42, 44 Krolewskiego Putku Czotgdéw) zanim straca poziom musza
by¢ trafione dwa razy. Jesli na hexie sa tylko Matyldy i otrzymuja jedno trafienie nalezy to zignorowa¢ (z uwagi na bardzo gruby
pancerz, trudny do penetracji dla niemieckich armat).

8.5 Ograniczenia ataku.
Nie wigcej niz dwa ataki w sumie moga by¢ przeprowadzone podczas jednego impulsu, w tym razem pancerny i normalny.

9.0 Normalna walka.

Podczas fazy walki aktywowane jednostki moga atakowac sasiednie jednostki wroga. Atak jest zawsze dobrowolny. Niezajgte hexy
nie moga by¢ atakowane. Kazda jednostka atakujaca moze atakowac¢ tylko raz w fazie walki. Kazdy hex zajgty przez jednostki
bronigce si¢ moze by¢ zaatakowany jeden raz w trakcie impulsu. Jednostki w stosie na jednym heksie musza by¢ zaatakowane
Iacznie. W kazdej walce tylko jednostki na jednym hexie moga by¢ zaatakowane. UWAGA: walka pancerna (8.0) musi by¢
przeprowadzona przeciwko danemu hexowi zanim moze mieé miejsce normalna walka, gdy tylko czolgi lub samochody
pancerne sa wsrod atakujacych i jakiekolwiek z jednostek broniacych si¢ ma wspélezynnik pancerny.

Nastepujace akcje maja miejsce w porzadku zapisanym wyzej, przed rozstrzygnigciem jakichkolwiek atakow:

*  Gracz aktywny wyznacza wszystkie zajgte przez wroga hexy, ktore zamierza zaatakowac.

*  Atakujacy wyznacza dowddztwa i wsparcie lotnicze na kazdy hex, ktory atakuje.

9.1 Ograniczenia ataku.
-jak w 8.5

9.2 Procedura.
Starcia sa rozstrzygane jedno po drugim, w porzadku wyznaczonym przez aktywnego gracza, przy zastosowaniu ponizszej
procedury:

9.21 Nalezy doda¢ wspotczynniki walki wszystkich atakujacych jednostek, modyfikowane przez teren i zaopatrzenie (6.21).

9.22 Nalezy doda¢ wspotczynniki sily jednostek broniacych sig, zmodyfikowane przez teren, pola minowe (10.81), fortyfikacje
(10.7) lub zaopatrzenie (6.21).

9.23 Podzieli¢ sumg sit ataku przez sity obrony aby ustali¢ szanse. Wynik dzielenia zaokragli¢ do najblizszej kolumny w Tabeli
Wynikow Walki (Combat Results Table) [np. 15:4=3:1] [Zaokragla sie na korzys¢ obroricy - moje, A.S.].

9.24 Szanse w walce sa modyfikowane stosownie do tabeli wyn. walki. Jes$li jakie§ szanse sa wyzsze niz 10:1, szanse sa
modyfikowane od szans aktualnych, zamiast od najwyzszej szansy wg tabeli (10:1). Jesli po modyfikacji szanse sa wyzsze niz 10:1,
walka jest rozstrzygana wg kolumny 10:1.

Zadne ataki nie sa mozliwe przy szansach nizszych niz wymienione w tabeli. Jesli na atakowanym hexie sa tylko jednostki o sile 0,
skutki ataku ukazuje kolumna 10:1, przy czym straty atakujacego sa ignorowane.

9.25 Atakujacy rzuca koscia i poszukuje wyniku w odpowiedniej kolumnie tabeli oraz wprowadza je natychmiast (9.3).
9.26 Po walce rozstrzygnij wycofanie (9.4) i poscig (9.5).

9.27 Przejdz do nastgpnego ataku.
(...Przykiad pominigto...).

9.3 Wyniki walki.
wynik po prawej/lewej: atakujacy/obronca, "-" - brak strat.

9.31 Poziomy.

Wigkszo$¢ jednostek ma 2 poziomy. Awers ukazuje petna sitg. Kiedy jednostka ponosi strat¢ poziomu, jest odwracana rewersem do
gory, co ukazuje zredukowana silg. Jesli ponosi kolejna stratg poziomu jest eliminowana. Niektore jednostki sa eliminowane juz po
odniesieniu straty jednego poziomu. Wigkszo$¢ jednostek brytyjskich, potudniowoafrykanskich i hinduskich brygad piechoty maja 3
poziomy. Kiedy takie brygady ponosza straty, przy drugim trafieniu wymien brygadg o obnizonym poziomie na batalion o tym
samym oznaczeniu.



9.32 Straty.

Tlo$¢ strat (trafien) rowna potowie (zaokragli¢ w gorg) musi by¢ "odkreslona" jako straty w poziomach jednostek zaangazowanych w
walke. Posiadacz jednostek decyduje ktore jednostki ucierpia. Co najmniej jedno trafienie musi by¢ odkreslone, chyba, Ze rezultat
jest "-" (bez strat). Pozostatos$¢ trafien oznacza liczbg hexow, o ktére jednostki musza sig wycofaé. (9.3) lub ponies¢ kolejne straty
cheac pozosta¢ na hexie. Gracz nie moze zdecydowacd, ze jednostka poniesie dodatkowe straty oraz wycofa sig¢. Musi wybra¢ jedna
albo druga opcje.

(...Przyktad pominigto...)

9.33 Restrykcje.

Jednostka, ktora ma ponies¢ straty musi posiadac sile ataku wigksza od zera jesli wykonuje atak oraz sit¢ obrony wigksza niz zero
jesli sig broni (chyba, ze wszystkie pozostate jednostki broniace si¢ sa wyeliminowane). Zmniejszenie jednostki o poziom moze by¢
przeprowadzone jedynie w odniesieniu do jednostek uczestniczacych w starciu.

9.34 Redukcja strat.
Jezeli zaden z graczy nie jest w stanie dokonac¢ redukcji catosci strat odniesionych w wyniku walki (i tylko w tym wypadku), wynik
uzyskany przez gracza przeciwnego jest redukowany o jeden.

9.4. Odwroty.
Efekt w postaci odwrotu, jako konsekwencja walki oznacza ilo$¢ heksow, o jakie gracz dotknigty konsekwencjami walki musi
wycoda¢ swoje jednostki. Tylko te jednostki obroncy, ktore znajdowaty si¢ na atakowanym heksie oraz te, ktore uczestniczyly w
ataku, gdy chodzi o atakujacego, podlegaja procedurze wycodania. Atakujacy przeprowadza redukcj¢ poziomu jednostek oraz odwrot
jako pierwszy.

9.41. Jednostki wykonuja odwrdt na zasadach i wedthug zasad (wedhug priorytetow) opisanych ponize;j:
1) naheks nie znajdujacy si¢ we wrogiej strefie kontroli i na ktérym nie dojdzie do naruszenia zasad stosow,
2) naheks odlegly o jeden od jednostek atakujacych,
3) na heks zajmowany przez jednostki sojusznicze we wrogiej strefie kontroli, na ktérym nie dojdzie do naruszenia zasad
stosOw.

9.42 Jednostki nie moga wykona¢ odwrotu na heks, na ktérym doszloby do naruszenia zasad (limitéw) stosow w jakimkolwiek
momencie, w ktérym jednostka wkracza na hex. Dodatkowe straty poziomoéw moga by¢ przeprowadzone, aby dotrzymaé zasad
ograniczen stoséw. Jednostki nie moga wycofa¢ si¢ na heks znajdujacy si¢ we wrogiej strefie kontroli, lub na heks, na ktory
jednostka nie moze wej$¢ podczas wykonywania normalnego ruchu.

9.43 Jesli jednostki nie moga wykonaé odwrotu, musza dokonac redukcji poziomdw, aby zaspokoi¢ (dopetnic¢) wyniki walki.

9.5 Poscig po walce.

Jesli broniace si¢ jednostki opuszczaja heks, jednostki atakujace (ktore ocalaty w walce), ktore znajduja si¢ na sasiednich heksach i
nie byly zmuszone do odwrotu, moga wykona¢ poscig. Kiedy jednostki atakujace zostaja zmuszone do odwrotu, jednostki broniace
si¢ nie moga wykona¢ poscigu.

9.51 Odlegtosé¢, na jaka moze by¢ wykonany poscig wyznacza ilos¢ heksow, o jakie wycoduje si¢ obronca, lub pozostata ilosé
heksow, o jakie nie moga by¢ wycodane wyeliminowane jednostki obroncy, lub o jeden heks, ktorakolwiek z tych wielkosci jest
wigksza. Jednostki piesze moga wykona¢ poscig na odlegto$¢ nie wigksza niz 2 heksy. Jednostki zmechanizowane na odlegtos$¢ nie
wigksza niz 3 heksy.

9.52 W poscigu moga wzia¢ udziat wszystkie jednostki znajdujace si¢ na heksie sasiednim do heksu atakowanego moga wykonaé
poscig po walce (nawet te, ktore nie bralty udziatu w walce).

9.53 Ograniczenia stos6w majace zastosowanie do gracza aktualnie aktywnego maja zastosowanie na koniec poscigu (jednostki nie
moga zakonczy¢ poscigu naruszajac ograniczenia stosow).

9.54 Pierwszy heks, na ktory wkracza dokonujacy poscigu, musi by¢ heksem atakowanym. Wykonujace poscig jednostki piesze
musza podazaé szlakiem wykonujacych odwrot jednostek, jesli taki odwrot ma miejsce. Jednostki zmechanizowane moga zmieni¢
kierunek poscigu na drugim i kazdym nastgpnym heksie.

9.55 Jednostki wykonujace poscig moga przemieszczaé si¢ we wrogich strefach kontroli redukujac jednak tym samym zasigg
poscigu o 1 heks za kazdy heks znajdujacy si¢ we wrogiej strefie kontroli, ktora opuszczaja (lecz nigdy ponizej heksa).

Przyktad: Poscig na odleglos¢ 3 heksow pozwala atakujqcemu wykonaé poscig o 3 heksy (pod warunkiem, ze sq to jednostki
zmechanizowane) jesli Zaden z opuszczanych w trakcie poscigu heksow nie znajduje sie we wrogiej strefie kontroli, lub o 2 heksy,
Jjesli w takcie poscigu opuszczany jest jeden heks znajdujqcy sie we wrogiej strefie kontroli.

9.56 Jednostki piesze moga wykona¢ poscig maksimum o dwa heksy. Jednostki zmechanizowane o 3 heksy.

9.57 Jednostki wykonujace poscig nie moga w jego trakcie wejs¢ na heks, na ktory nie mogtyby wej$é podczas normalnej fazy ruchu.



Opis diagramu na str. 16 instrukcji (description of the diagram on page 16).

Na diagramie na str. 16 jednostka nr 1 (piesza) i nr 2 (piechota zmotoryzowana) atakuja jednostke B i zmuszaja ja do odwrotu o 2
heksy. Jednostka B wycoduje si¢ w sposob ukazany na diagramie. Jednostka 1 jest jednostka piesza, i musi podaza¢ §ladami
jednostki wycodujacej si¢. Zauwaz, ze jednostka 1 jest ograniczona w poscigu do 1 heksa, gdyz opuszcza wroga strefe kontroli
jednostki C i dlatego redukuje swoj poscig do 1 heksa. Jednostka nr 2 jest jednostka piechoty zmotoryzowanej i dlatego moze
zmieni¢ kierunek poscigu po wejsciu na pierwszy heks.

9.6 Modyfikacje Walki.

Pewne czynniki moga modyfikowaé zardwno koncowe szanse w walce jak i silg¢ atakujacych lub broniacych si¢ jednostek. Gdy
chodzi o czynnik terenu, rodzaj terenu na ktérym znajduje si¢ broniacy, przyjmuje si¢ czynnik (cechg) najkorzystniejszy dla
broniacego sig¢. Zapamigtaj, ze niektore, nie wszystkie czynniki terenu sa kumulatywne.

9.61 Klify.
Wszystkie jednostki atakujace w poprzek krawedzi heksu klifu maja sitg ataku zmniejszona do 1/4, (zaokraglajac utamki w gorg).
Jednostki zmechanizowane nie moga atakowa¢ w poprzek krawedzi heksu klifu. Wpoprzek krawedzi heksu klifu nie moze tez by¢
prowadzona walka pancerna. Te ograniczenia stosuje si¢ nawet gdy niektore z jednostek nie atakuja w poprzek krawedzi heksu klifu.
Zapamigtaj, ze jednostki, ktore nie moga poruszac si¢ w poprzek krawedzi heksu klifu, nie moga tez w poprzek krawedzi heksu klifu
atakowac.

9.62 Okrqzenie.
Jesli jednostki atakuja z 4 lub wigcej hekséw sasiednich w stosunku do obroncy, szanse w walce zwigkszaja si¢ o jeden poziom.

9.63 Bron pancerna.

Jesli wérod atakujacych sa czolgi, szanse ataku sa zwigkszone o dwa poziomy. Aby osiagna¢ taka modyfikacj¢ szans, jednostka
czotgow musi znajdowaé si¢ na tym samym heksie co atakujaca jednostka piechoty, zmotoryzowana jednostka piechoty, jednostka
piechoty morskiej lub jednostka inzynieryjna. Podobnie w przypadku obrony, obecno$¢ czolgdéw lub jednostek przeciwlotniczych
redukuje szanse w walce o dwa poziomy, jesli jednostki te sa w stosie z jedna lub wigcej jednostkami piechoty, zmotoryzowane;j
piechoty lub jednostka inzynieryjna i jesli atakujacy otrzymuje modyfikator za obecno$é czotgéw (wowczas modyfikator atakujacego
za udziat broni pancernej jest zniesiony).

9.64 Inny teren.
Wzgorza redukuja szanse w walce o dwa poziomy, jesli sa zajmowane przez broniacego sig.

9.65 Stan zaopatrzenia.
Stan zaopatrzenia (6.21) jednostek moze wptywac negatywnie na ich sifeg.

9.66 Dowodztwa.
Wsparcie atakujacego przez dowodztwo (10.12) zwigksza szanse walki o jeden poziom; wsparcie broniacego przez dowoddztwo
zmniejsza szanse w walce o jeden poziom.

9.7 Restrykcje.
9.71 Jednostki nie moga atakowaé spoza mapy.

9.72 Jednostka nie moze zosta¢ zaatakowana w normalnej walce wigcej niz raz w trakcie jednego impulsu (moze by¢ zaatakowana
raz w walce pancernej i raz w walce normalnej).

9.73 Jednostka moze zaatakowac tylko raz w ciagu tury w normalnej walce (moze zaatakowac raz w walce pancernej i raz w walce
normalnej). Wyjatkiem od tej reguly sa jednostki aktywowane przez Rommla (10.2).

9.74 Nie uzywa sig¢ wspotczynnikow walki pancernej do okreslania wspotczynnikow walki z wyjatkiem jednostek przeciwlotniczych,
ktore uzywaja wspotczynnikow walki pancernej w walce normalnej, lecz tylko gdy wykonuja atak.

10.0 Specjalne jednostki i zasady.

10.11 Dowodztwa w walce.

Dowodztwa nie moga uczestniczy¢ w walce wprost (moga jedynie wspiera¢ walke). Jesli dowddztwo znajdujace si¢ samotnie na
heksie jest atakowane, broni si¢ z sila 1. Jesli znajduje si¢ na heksie z jednostka sojusznicza posiadajaca sitg obrony, sita dowodztwa
wynosi 0. W kazdym wypadku dowddztwo jest jednostka jednego poziomu, ale eliminacja jego poziomu jest ostatnim poziomem
eliminowanym jako rezultat walki. Jesli dowddztwo zostaje wyeliminowane, powraca do gry dwie tury pdzniej i jest umieszczane na
heksie na krawedzi mapy po stronie sojuszniczej w fazie poczatkowej tury.

10.12 Wsparcie w walce.

Dowddztwo moze towarzyszy¢ jednostkom w normalnej walce poprzez modyfikowanie szans w walce (9.24). Atakowany heks musi
znajdowaé si¢ w zasiggu dowodztwa i, dla gracza atakujacego, by¢ aktywowane. Zasigg ten nie jest zaklocony przez obecnoscé
wrogich jednostek lub ich SK. Dowodztwo wspierajace atak zwigksza szanse w walce o jeden poziom; dowddztwo wspierajace
obroncg zmniegjsza szanse w walce o jeden poziom. Dowodztwo znajdujace si¢ we wrogiej SK nie moze wspiera¢ walki.



10.13 Strata dowodztwa.

Jesli dowodztwo zostaje wyeliminowane w walce zanim zostanie wylosowany jego znak impulsowy, umie$¢ jego znak na tabeli
impulsow. Jednostki nalezace wyeliminowanego dowddztwa nie moga wykonac ani ruchu, ani ataku. Wyeliminowane dowodztwo
powraca do do gry podczas poczatkowego segmentu drugiej tury, po tej, w ktorej zostato wyeliminowane. Umies$¢ je z jednostka do
niego przynalezna, lub wzdhuz wschodniej krawgdzi mapy (dla Aliantow), lub zachodniej (dla Osi). Jesli w grze nie pozostata zadna
jednostka nalezaca do tego dowoddztwa, dowodztwo nie wraca do gry.

10.2 Erwin Rommel

Bytoby trudno przeceni¢ znaczenie Generata Erwina Rommla dla loséw wojsk Osi w Afryce. Jego inspirujace przywoddztwo czgsto
pomagalo przezwycigzy¢ przeszkody, ktére uniemozliwialyby sukces. Czgsto jego impulsywne dziatania sprowadzaty réowniez
klgske, ale to zupetnie inna historia.

Znaku impulsowego Rommla nie wlicza si¢ do limitu dowodzenia (7.1). Jest on wkladany do pojemnika impulsowego przy
niezmienionym limicie dowodzenia Osi przy rezultacie od 3 do 6. Kiedy zostaje wylosowany z pojemnika, gracz Osi rzuca ko$cia w
celu okre$lenia, czy zeton Rommla jest aktywowany. Przy rezultacie od 4 do 6 jest. Przy rezultacie od 1 do 2 znacznik Rommla jest
umieszczony na tabeli impulséw i impuls konczy sig bez ruchu i walki.

Zeton Rommla i jego znak impulsowy sa traktowane dokladnie tak jak dowédztwo, z tym wyjatkiem, ze:
- jego aktywacja nie jest automatyczna (konieczny jest rzut koscia),

- zaopatrzenie nie jest prowadzone do Rommla (on wozi ze soba tylko kila kanapek),

- tylko te jednostki, ktore znajduja sig na heksie z Rommlem sa aktywowane,

- jednostki aktywowane przez Rommla moga by¢ aktywowane dwa razy na turg (wliczajac to aktywacjg przez Rommla).

Jednostki aktywowane przez Rommla moga atakowac podczas walki (jednostki znajdujace si¢ na heksie z Rommlem podczas
aktywacji, lecz ktore nie sa juz razem z nim kiedy ma miejsce walka nie moga atakowac¢). Rommel ma 14 punktéw ruchu.

10.3 Samochody pancerne.

Jednostki samochodow pancernych (pojazdy dysponujace 12 punktami ruchu) moga wykonywaé ograniczony ruch podczas impulsu
wroga dodatkowo w stosunku do normalnego ruchu. Jednostki sam. panc. moga poruszy¢ si¢ o 1 heks, kiedy jednostka wroga
porusza si¢ w jej sasiedztwie. Jednostka sam. panc. nie musi wykona¢ ruchu jesli nieprzyjaciel wykonuje ruch w sasiedztwie, ale
musi wykonaé¢ go natychmiast jesli gracz, do ktorego naleza chce to zrobi¢. Jednoheksowy ruch musi by¢ wykonany na hex, ktory
nie zawiera wrogiej jednostki lub znajdujacy si¢ we wrogiej strefie kontroli, nawet gdy jest on zajgty przez jednostke sojusznicza.
Jesli jednostka sam. panc. znajduje si¢ w stosie z innymi jednostkami, tylko jednostka sam. panc. moze wykonac ruch.

10.4 Grupa Heckler.

Gracz Osi moze wykonaé¢ probg desantu z morza przy pomocy niemiecko-wloskiej grupy piechoty morskiej Heckler. Podczas
segmentu poczatkowego, gracz Osi notuje w sekrecie, ze Grupa Heckler dokona desantu dwie tury p6zniej oraz heks, na ktorym
wyladuje. Wyznaczony heks musi znajdowac si¢ w odlegltoéci 6 hekséw od wschodniej krawedzi mapy (najdalszy heks ma numer
2129). Dwie tury pdzniej gracz Osi anonsuje probg desantu podczas impulsu gracz Osi i rzuca ko$cia. Rezultat od 1 do 4 oznacza, ze
jednostka zostaje wyeliminowana (zatopiona przez alianckie jednostki morskie lub powietrzne). Rezultat 5 lub 6 oznacza, ze
jednostka laduje na wyznaczonym heksie i wowczas kolejny rzut koscia okresla, czy ladowanie nastapito na heksie planowanym.
Rezultat 1 lub 2 oznacza, ze ladowanie jednostki jest przesunigte o jeden heks na zachdd, rezultat 3 Iub 4 oznacza, ze laduje na heksie
zaplanowanym. rezultat 5 lub sze$¢, ze ladowanie jednostki jest przesunigte o jeden heks na wschod. Jednostka Heckler jest
aktywowana w turze, w ktorej laduje przez aktywacje XXI korpusu wtoskiego (pdzniej jej przynaleznos¢ moze by¢ zmieniona, ale
MUSI by¢ aktywowana przez XXI korpus). Jednostka jest uwazana za zaopatrzona podczas tury, w ktorej laduje.

10.5 Wsparcie powietrzne.

Na poczatku kazdej tury gracz Osi rzuca ko$cia w celu okreslenia czy wsparcie powietrzne jest dostgpne. Rezultat od 1 do 3 oznacza,
ze dostgpne nie jest. Rezultat 4 lub 5 oznacza, ze szanse w walce podczas jednego ataku moga by¢ zwigkszone o 1 poziom. Rezultat
6 oznacza, ze szanse w walce podczas jednego ataku moga by¢ zwigkszone o 2 poziomy. Wsparcie powietrzne moze by¢ uzyte
jedynie w normalnej walce. Umie$¢ zeton wsparcia powietrznego odpowiednia strona do gory na heksie celu.

10.6 Podzial jednostek.

Gracz aliancki moze podzieli¢ brygadg o pelnej sile na brygadg o sile zredukowanej i batalion. Na poczatku alianckiego impulsu
jakakolwiek aktywowana brygada o pelnej sile moze by¢é wymieniona na dwie mniejsze jednostki. Takie dwie jednostki sa
umieszczane na heksie zajmowanym pierwotnie przez brygadg o pelnej sile. We wszystkich przypadkach jedna z mniejszych
jednostek jest zredukowana jednostka brygady (odwrdocony Zeton brygady). Na zakonczenie alianckiego impulsu dwie jednostki
pojedynczej brygady moga zostaé¢ ponownie potaczone w jedna wigksza jednostke jesli znajduja si¢ na jednym heksie.

Dopuszczalne sa ponizsze podzialy:

6-1-9: 4-1-912-0-9

6-1-7: 4-1-712-0-7

5-1-7: 3-1-71 1-0-7

Jesli wigksza z podzielonych jednostek poniesie straty powodujace utratg poziomu, uzyj jakakolwiek z jednostek o odpowiedniej sile
i typie, dopdki odpowiednia jednostka jest dostgpna. Dwie jednostki rozmiarze batalionu moga by¢ ponownie potaczone w brygade
dwoch poziomdw. Na przyktad dwa bataliony piechoty zmotoyzowanej 2-0-9 moga by¢ ponownie potaczone w brygade 4-1-9.

10.7 Fortyfikacje.

Fortyfikacje Tobruku reprezentuja utworzone przez czlowieka pozycje obronne o pewnej sile. Jednostki atakujace w poprzek
krawedzi heksu maja site zmniejszona o potowe (utamki zaokraglone w gorg). Nie maja one wptywu na ruch. Jesli na zakonczenie
ktoregokolwiek impulsu jednostka Osi przekroczyta krawedz heksu fortyfikacji, nie jest on dalej uznawany za fortyfikacje i nalezy to



odrebnie odnotowac. Wpoprzek krawedzi ufortyfikowanego heksu nie moze by¢ prowadzona walka pancerna.

Jesli jedna lub wigcej jednostek inzynieryjnych bierze udziat w ataku wpoprzek heksu fortyfikacji, szanse w walce sa zwigkszone o
jeden poziom. Jesli jednostka inzynieryjna jest uzyta do zwigkszenia szans w walce, musi jako pierwsza ponie$¢ straty w postaci
redukcji poziomu, jesli atakujacy ponosi straty.

10.8 Pola minowe.

Heksy pol minowych reprezentuja pola minowe rozciagajace si¢ przed pozycjami Aliantow. Maja one wptyw na ruch oraz szanse w
walce prowadzonej przez krawedzie hekséw pol minowych.

10.81 Wplyw na walke.

Jednostki atakujace w poprzek heksu pola minowego maja sil¢ zmniejszona do 1/8 (w oryginale: "halved quatered"). Jednostki
przeciwlotnicze maja sitlg¢ zmniejszona dol/2 (w oryginale nie wskazuje si¢ jak zaokragla¢ utamki; uwazam, ze w gorg - przyp.
thum.). Nie ma modyfikatora dla broni pancernej (9.63). Strefy kontroli jednostek Osi nie rozciagaja si¢ poza krawedzie heksow pol
minowych. Wpoprzek krawedzi heksu pola minowego nie moze by¢ prowadzona walka pancerna. Jesli rezultatem ataku jednostek
Osi w poprzek krawedzi heksu pola minowego jest opuszczenie heksu przez obroncg, jednostki atakujace moga podjaé probe
sforsowania pola minowego (patrz ponizej), raz na heks z ktérego jednostki podejmuja probg poscigu. Efekty sa takie same jak w
przypadku proby sforsowania pola minowego podczas ruchu.

10.82. Efekt zaopatrzenia.
Jednostki Osi nie moga prowadzi¢ linii zaopatrzenia przez niesforsowana krawedz pola minowego.

10.83 Efekt ruchu.
Jednostki Osi nie moga porusza¢ sig¢ przez niesforsowane krawgdzie heksow po6l minowych, poza przypadkami zakonczonej
sukcesem proby sforsowania.

10.84 Forsowanie pol minowych.

Aktywowana jednostka Osi, ktora nie poruszala si¢ ani nie atakowata moze podjaé probg sforsowania krawedzi heksu pola
minowego. Gracz Osi rzuca koscia, dodajac jeden do wyniku jesli w probie bierze udzial jednostka inzynieryjna. Rezultat 6 lub
wigcej oznacza, ze pole minowe zostalo sforsowane. Rezulat zmodyfikowany od 2 do 5 oznacza, ze proba sig nie powiodta. Rezultat
1 oznacza spektakularng porazke i utratg przez jednostke jednego poziomu (zauwaz, ze jednostka inzynieryjna nigdy nie poniesie
straty).

10.85 Inzynierowie i pola minowe.

Jedn. inzynieryjna moze podjac¢ probg sforsowania pola minowego samotnie, lub moze asystowac innym jednostkom (ale nie i tak i
tak podczas jednego impulsu). Aby asystowac innej jednostce (-kom) obydwie jednostki musza zaczyna¢ impuls na tym samym
heksie i obydwie musza by¢ aktywowane. Wszystkie normalne zasady ruchu stosuje si¢. Najwyzej dwie jednostki moga mie¢ asystg
jednej jednostki inzynieryjnej w danym impulsie.

Jesli jedna lub wigeej jednostek inzynieryjnych uczestniczy w ataku przez pole minowe, szanse w walce zwigkszaja si¢ o jeden
poziom. Jesli jednostka inzynieryjna jest uzyta do zwigkszenia szans w walce, musi jako pierwsza ponie$¢ straty w postaci redukcji
poziomu, jesli atakujacy ponosi straty.

10.86 Sforsowane pola minowe.

Jesli proba sforsowania zakonczy sig sukcesem, umie$¢ znacznik "pole minowe sforsowane" ("Minefield breached") ze strzatka
skierowana w poprzek krawedzi heksu. Jednostki, ktore braly udziat w probie forsowania moga przejs¢ przez ta krawedz pola
minowego. Sforsowana krawgdz pola minowego nie jest dalej uznawana za pole minowe do konca gry.

11.0 Positki i uzupetnienia.

11.1 Positki.

Podczas gry obydwaj gracze otrzymuja dodatkowe jednostki jako positki. Positki przybywaja zgodnie z instrukcjami scenariusza.
Niektore przybywaja w zalezno$ci od wyniku rzutu koscia, podczas gdy inne pojawiaja si¢ w poszczegdlnych turach jesli spelnione
zostaja szczegolne warunki.

11.11. Nadejscie positkow.

Positki zostaja aktywowane przez jakiekolwiek sojusznicze dowddztwo i wchodza przez krawedz mapy w promieniu 3 heksow od
heksu 2905 (dla Osi) i w promieniu 3 hekséw od heksu 134 (dla Aliantow). Heks wejscia musi by¢ kontrolowany przez strong, dla
ktorej positki si¢ pojawiaja. Positki wchodza do gry podczas ktorejkolwiek sojuszniczej fazy ruchu i moga poruszy¢ si¢ z
maksymalna ilo$cia punktow ruchu w turze, w ktorej si¢ pojawiaja. Jednostki wchodzace na mapg wydaja punkty ruchu stosownie do
pierwszego heksu, na ktérym si¢ pojawiaja i moga poruszaé si¢ z predkoscia "drogowa". Jesli heks wejscia jest zajety przez wrogie
jednostki, positki sa opdznione do czasu gdy heks jest wolny od jednostek nieprzyjaciela.

11.12 Posilki sa zaopatrzone (6.1) w turze, w ktorej przybywaja.

11.13 Znaki impulsowe dowodztw otrzymanych jako positki moga by¢ umieszczone w pojemniku podczas fazy poczatkowej jesli
gracz nimi dowodzacy sobie tego zyczy. Jednostki otrzymywane jako positki wchodzace na mapg w tej samej turze, w ktorej
wchodzi sojusznicze dowoddztwo zdolne je aktywowac, moga by¢ aktywowane przez przybywajace w charakterze positkow

dowodztwo jesli gracz nimi dowodzacy tego sobie zyczy.

11.14 Posikki, ktore nie wchodza na mape w turze, w ktorej maja si¢ pojawi¢, moga by¢ wola gracza opdznione i pojawic si¢ w
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nastepnej turze (oryginat instrukcji nie wskazuje, czy moga si¢ pojawic¢ takze w turach nastgpnych; moim zdaniem moga - przyp.
thum.).

11.2 Uzupetnienia.

Podczas segmentu poczatkowego, niektore jednostki moga dokonaé przywrdcenia pozioméw jesli weiaz sa w grze, nie sa izolowane
i nie znajduja si¢ w sasiedztwie jednostek nieprzyjaciela.

Istnieja dwa typy uzupelnien, piechota i czotgi/wozy opancerzone. Uzupetnienia piechoty moga by¢ uzyte w celu uzupetnienia strat
jednostek piechoty i jednostek piechoty zmotoryzowanej. Uzupehieniai czolgdw/wozow opancerzonych moga by¢ uzyte tylko w
celu uzupetnienia poziomow czotgéw/wozoéw opancerzonych. Poza dowddztwami inne jednostki nie moga zosta¢ wymienione (tzn.
powréci¢ do gry - przyp. thum.).Czolgi i pojazdy opancerzone sa otrzymywane jako positki po walce pancernej wg rzutu koscia (8.1).
11.21 Narodowosé.

Uzupehienia moga by¢ uzyte jedynie w celu uzupehienia jednostek odpowiedniej narodowosci (np. brytyjskie uzupetnienia
jednostek piechoty nie moga by¢ uzyte do uzupeleinia zredukowanych jednostek brygady potudniowoaferykanskiej) z jednym
wyjatkiem: brytyjskie uzupehienia piechoty moga by¢ uzyte w celu uzupetnienia jednostek hinduskich.

11.22 Typy czolgow.

Gracz aliancki otrzymuje uzupelnienia czolgdéw okre§lonego typu. Moga one by¢ uzyte jedynie do uzupetnienia jednostek czotgow
tego samego rodzaju. Np. uzupetnienia czolgdéw typu Grant moga by¢ uzyte do odbudowy sit jednostki czotgdéw 9L/1, ale nie 4Y/1
(ktéra wymaga uzupehlien w postaci czotgdw typu Crusader). Gracz aliancki bedzie musial odnotowywaé rézne typy uzupelnien
jakie ma do dyspozycji. Niemieckie i wloskie uzupelnienia czotgdéw nie podlegaja réoznicowaniu.

11.23 Odtwarzanie jednostek wyeliminowanych.

Jednostki czotgéw/pojazdéw opancerzonych (tylko) znajdujace si¢ w zbiorze jednostek wyeliminowanych moga powroéci¢ do gry w
zredukowanej sile przez wydanie jednego poziomu wlasciwego typu (prawdopodobnie chodzi o punkt uzupetien - przyp. tlumacza).
Wydanie dwoch punktdow poziomoéw pozwala jednostce wroci¢ do gry w pelnej sile. Podczas fazy uzupelien umies¢ taka jednostke
z inna jednostka danego dowoddztwa, ktora jest zaopatrzona. Jednostki innego typu nie moga powrdci¢ do gry po ich
wyeliminowaniu.

11.24 Maksymalna sita.

Jednostka nie moze posiadac sity wigkszej niz wydrukowana na jej Zetonie.

11.25 Magazynowanie uzupetnien.

Uzupehienia nie musza byc wykorzystane podczas tury, w ktorej przybywaja i moga by¢ zatrzymane w celu pdzniejszego uzycia.

12.0 Zasady dodatkowe
Nastepujace zasady sa zasadami dodatkowymi, na ktorych zastosowanie zgode musza wyrazi¢ obaj gracze.

12.1 Wspolpraca.

Jesli na heksie sa przynajmniej 4 jednostki 1 wszystkie naleza do tej samej formacji, dodaj 1 do ich catkowitych warto$ci ataku i obrony (nie
do kazdej jednostki).

12.2 Poscig Fullera po walce.

Zamiast wykonywac¢ poscig po walce na heks atakowany, jedmostka atakujaca moze wykonac poscig na heks sasiadujacy z heksem
atakowanym, jesli tym samym nie porusza si¢ z jednej SK do drugiej i Zzadne jednostki wroga (nawet o sile zero zajmuja heks, na
ktory wehodzi. Jednostki wykonujace taki poscig moga si¢ przesunaé tylko o jeden heks.

Opis diagramu na str. 24

Na powyzszym diagramie jednostki 1 1 2 (obie piesze) atakuja i zmuszaja jednostke¢ B do odwrotu o 1 heks. Jednostka B coda sig tak
jak to pokazano. Jednostka 1 wchodzi na heks atakowany wykonujac poscig. Jednostka 2 zamiast wykonywaé poscig na pusty heks,
wykonuje ruch na heks sasiadujacy z jednostka A. Zauwaz, ze jednostka 1 niew mogla wykonac poscigu na heks sasiadujacy z
jednostka C, gdyz czyniac to poruszataby si¢ z jednej SK do drugie;.

12.3 Odwroty przez SK.

Jednostki moga wykonywaé odwroty przez heksy znajdujace si¢ we wrogich strefach kontroli (lecz nie zawierajjace jednostek
sojuszniczych), ale czyniac tak traci jeden poziom za kazda wroga SK, do ktorej wchodzi wykonujac odwrot.

12.4 Zroznicowane straty

Gracz przeciwny wybiera sposob rozliczenia drugiego poziomu straty w walce normalnej (chodzi prawdopodobnie o to ktorej z
jednostek przypisac stratg drugiego punktu jaki wynika z tabeli rezultatow walki; watpliwe by chodzito o podjgcie decyzji czy drugi
punkt straty ma by¢ rozlicozny jako strata w jednostce czy odwrot).

13.0 Scenariusze

W scenariuszach ponizsze oznaczenia sa uzywane do wskazania typu jednostki: samochdd pancerny (A) inzynierowie/zmotoryzowani
inzynierowie (E), dowddztwa (H), p-lot (AA), piechota/zmotoryzowana piechota (I), czotgi (T).

13.1 Faza wstepna.

ofensywa Osi w Maju 1942 byta czym$ w rodzaju hazardu. Brytyjska armia w Afryce byla silna i bylo wiadomo, ze szykuje si¢ do
ofensywy. Pierwsze dni ataku poszty Niemcom i Wlochom gtadko, ale wkrotce okazato sig, ze atak moze przerodzi¢ si¢ w bitwe na
wycienczenie, ktora tylko Brytyjezycy mogli wygra¢. Erwin Rommel zmienit remis w zwycigstwo, ktorego panstwa Osi juz nigdy nie
miaty w Afryce doswiadczy¢. Pierwsze dni bitwy zadecyduja ktory dowddca narzuci podczas bitwy swa wolg.
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13.11 Zasady specjalne

* Scenariusz zaczyna si¢ 26 Maja i koniczy z koncem tury 5 czerwca.

* W pojemniku sa wylacznie znaki: Afrika, XX korpus wloski i Rommel. Nie ma zadnych alianckich.

* Podczas tury 27 Maja turn, dodaje si¢ 2 do wyuniku rzutu kos$cia okrestaja¢ego limit dowodztw Osi.

* Jednostka 2-0-9 7/7 batalion piechoty zmotoryzowane] (nie brygada) jest traktowana jak jednostka samochodow pancernych dla celow
zasady 10.3 (tylko).

* Przez pierwszych 8 tur dla dowodztw Afrika i XX korpusu wloskiego linie zaopatrzenia (tylko)moga sigga¢ 35 hekséw zamiast 20.
13.12 Ustawienie Osi

Gracz Osi ustawia sie jako drugi, jak ponizej:

XXI Italian Corps:

Hex 2403: XXI (H)

w promieniu | hex od hex 2804: 200 (I), 361 (I)

W promieniu 2 hexes od hex 2403: 85/60 (I), 86/60 (1), 7 (1), 33 (E)
W promieniu 2 hexes od hex 2105: 61/102 (1), 62/102 (I)

X Italian Corps:

Hex 1705: X (H)

W promieniu 2 hexes od hex 1806: 19/27 (1), 20/27 (1)

W promieniu 2 hexes od hex 1506: 27/17 (1), 28/17 (I)

W promieniu 3 hexes od hex 1705: 9 (I)

XX ItalianCorps:

W promieniu I hex od hex 1206: XX (H), 65/101 (1), 66/101 (1), 34 (E)

W promieniu | hex od hex 0807:1/132 (T), 2/132 (T), 3/132 (T), 132 (T), 501/132(AA), 8/132 (I), RCM (A)
Afrika Korps:

Hex 0609: 1//21 (T), 2/21 (T), 1/21 (1), 2/21 (I)

W promieniu 1 hex od hex 0409: 1/15 (T), 2/15 (T), 1/15 (), 2/15 (1), 3/ 15 (1), 53/15 (E), 33/15(A)

Hex 0407: Afrika (H)

W promieniu 1 hex od hex 0210: 1/1/90 (I), 2/1/90 (I), 3/1/90 (1), 1/2/90 (1), 2/2/90 (1), 3/2/90 (I)

Hex 0112: 3/21 (A), 580/90 (A)

W stosie z jakakolwiek jednostka Afrika Korps staja: 1/18 (AA), 2/18 (AA), 3/18 (AA), 1/33 (AA), 2/33 (AA), 3/33 (AA), Rommel (H)
13-14 Uzupetnienia Osi

Jeden czotg niemiecki, jeden wloski
13-15 Positki Osi

2 czerwca: Jeden czotg niemiecki, jeden wloski
13.16 Ustawienie Aliantow
Ustawiaja si¢ pierwsi, jak ponizej:

Ist South African Division:

Hex 2307: 1/1 (T)

Hex 2506: 2/1 (I)

Hex 2508:1SA (H)

Hex 2707: 3/1 (I)

50th Divsion:

Hex 2109: 151/50 (I)

Hex 1809: 69/50 (I)

Hex 1810: 50 (H)

Hex 1410: 150/50 (I)

2nd South African Divsion:

Hex 2419: 6/2 (1) [4-1-7]

Hex 2317: 6/2 (1) [2-1-7]

Hex 2322:2SA(H)

Hex2121:42 (1)

Hex 2023:9/5 (I) [3-1-7]

Hex 1621:9/5 (D [1-0-7]

5th Indian Infantry Divsion:
Hex 1632: 10/5 (1), 5 Indian (H)

Ist Armoured Divsion:
Hex 1716: 201/1 (I)

W promieniu | hex od hex 1718: By/1 (T), 9L/1 (T), 10H/1 (T), 1R/1 (I)
1519: Ist(H)
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W promieniu | hex od hex 1316: 2H/1 (T), 3Y/1 (T), 4Y/1 (T), 50/1 (I)
7th Armoured Division:

W promieniu 2 hexes od hex 1118: 3/7 (T), 5/7 (T), 8H/7 (T), IKR/7 (1)
Hex 1020: 7 (H)

Hex 0814: 3 (D

Hex 0823:29/5 (I)

Hex 0717: 7/7 () [4-1-9]

Hex 0213: 7/7 (I) [2-0-9]

Jednostki niezalezne, nieprzyporzadkowane do zadnej formacji
Hex2611:7(A)

W promieniu 2 hexes od hex 2508: 3 (A), 42 (T)

W promieniu 1 hex od hex 2310: 7 (T)

Hex 2015: 8 (T)

W promieniu | hex od hex 1911: 44 (T)

W promieniu | hex od hex 1810: 6 (A)

Hex 1011: 1 French (I)

W promieniu 2 hexes od hex 1020: KDG (A)

Hex 0912: 2 French (I)

Hex 0514:4 (A)

13-17 Uzupelnienia alianckie

Stuart: 1

Grant: 4

Crusader: 2

Matilda: 1

Valentine: 2

Armored car: 1

Brytyjska piechota: 1

13.18 Alianckie positki:

28 Maja: 4 (T), 2 x Grant uzup, | x Crusader uzup, 1 x Yalentine uzup, 2 x British infantry uzup
2 czerwca: 1 (T), 1SF (I) 3 czerwca: 11 Indian (I) 5 czerwca: 6(T)
13.19 Zwyciestwo.

Gracz Osi wygrywa jesli na koniec tury 5 czerwca kontroluje heksy 0912, 1411 i 1715. Kazdy inny rezultat oznacza zwycigsto Aliantow.
13.2 Operacja AIDA

Panstwa Osi w Afryce mialy dwie okazje do przeprowadzenia ofensywy z poczatkiem lata 1942r. Pierwsza to wyspa Malta, siedzaca
okrakiem na liniach zaopatrzenia Osi i zrodlo $miertelnych atakoéw na konwoje wozace zaopatrzenie z Wtoch do Afryki. Atak na
wyspe moglby znaczaco poprawi¢ warunki zaopatrzenia Osi, ale czy mialoby to jakie§ znaczenie, gdyby wojska alianckie wAfryce nie
zostaly pobite? Druga mozliwo$¢ to natychmiastowy atak na linii frotu na zachéd od Tobruku. Wojska alianckie byly silne, ale
jednostki Osi rowniez nigdy nie byly tak silne, a rownowaga sit mogta jedynie zmieniac sie stopniowo na niekorzys¢ Osi. Dowddca
Afrika Korps, Erwin Rommel, nie miat trudnosi dokonujac wyboru i atak na linii obronnej pod Gazala rozpoczat si¢ 26 Maja.

13.21 Zasady specjalne - takie same jak 13.11.

13.22 Ustawienie.

Identycznie jak w poprzednim scenariuszu.

13-23 Uzupelnienia Osi.

Jeden czotg niemiecki, jeden whoski

13-24 Positki Osi

2 czerwca: Jeden czolg niemiecki, jeden wioski

10 czerwca: Jeden czolg niemiecki, jeden niemiecki samochdd pancerny

18 June: Jeden czotg niemiecki jedna niemiecka piechota.

13.25 Uzupetnienia alianckie

Stuart: 1

Grant: 4

Crusader: 2

Matilda: 1

Yalentine: 2

Armored car: 1

British infantry: 1

13-26 Positki alianckie

28 Maja 4 (T), 2 x Grant uzup, | x Crusader uzup, | x Yalentine uzup, 2 x British infantry uzup

2 czerwca: 1(T), 1SF (1)

3 czerwca: 11 Indian (I) 5 June: 6 (T)

7 czewrca: 20 Indian (I), I x Grant uzup, 1 x Crusader uzup, 1 x Yalentine uzup, 1 x armored car, | x Brytyjska jednostka piechoty.
13.27 Zwyciestwo

Gracz osi zwycigza jesli na koniec tury 22 czerwca kontroluje heksy 2422 i 1934. Kazdy inny rezultat oznacza zwycigsto Aliantow.
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13.3 Brytyjczycy uderzajq pierwsi.

Brytyjczycy nie czekali potulnie na atak Osi pod Gazala. Wydtuzali pustynng lini¢ kolejowa z Delty w celu tatwiejszego dowozenia
zaopatrzenia i positkow na front. Natychmiast po zakonczeniu rozbudowy linii, Generat Ritchie, dowodzacy Armia Pustyni Péinocnej,
planowat zaatakowaé. Oczekiwal, ze jego przewaga w broni pancernej pozwoli mu zada¢ cigzkie straty wojskom Osi i wypchna¢ ich z
Cyrenajki. Rozpoczgcie ataku planowat na kilka dni przed atakiem rozpoczgtym przez oddzialy Osi, jednak opdznienie programu
budowy linii kolejowejspowodowato odlozenie ofensywy. Gdyby linia kolejowa zostata ukonczona w terminie...

Ten scenariusz zaklada, ze Brytyjczycy zdolali rozpoczaé ofensywe kilka tygodni wczeéniej niz bylo top historycznie mozliwe, i
przygotowania w celu wsparcia ofensywy zniweczytyby wptyw sit powietrznych Osi.

13.31 Zasady specjalne

* Scenariusz zaczyna sig tura 23 Maja i konczy wraz z koncem tury 22 czerwca.
* W pojemniku sa ktorekolwiek 2 alianckie znaki impulsowe i nie ma Zzadnych znakow Osi.

* 24 Maja dodaj 1do wyniku rzutu koécia w celu okrestenia limitu dowddztwa Aliantow i odejmij jeden od wyniku rzutu dla Osi.
« Ignoruj wszystkie modyfikatory w tabeli littbw dowodztw.

» Wsparcie powietrzne Osi jest niedostgpne.

13.32 Ustawienie Osi.

Jako pierwsi, jak ponize;.

XXI Italian Corps:

Hex 2403: XXI (H)

W promieniu 1 hex od hex 2814: 200 (I), 361 (I)

W promieniu 2 hexes od hex 2503: 85/60 (1), 86/60 (1), 7 (1), 33 (E)
W promieniu 2 hexes od hex 2205: 61/102 (I), 62/102 (I)

X Italian Corps:

Hex 1805:X(H)

W promieniu 2 hexes od hex 1906: 19/27 (1), 20/27 (I)

W promieniu 2 hexes od hex 1606: 27/17 (1), 28/17 (I)

W promieniu 3 hexes od hex 1805: 9 (I)

XX Italian Corps:

W promieniu 1 hex od hex 1106: XX (H), 65/101 (I) 66/101 (I). 34 (E)

W promieniu | hex od hex 0907: 1/132 (T), 2/132 (T), 3/132 (T), 132 (T), 501/132 (AA), 8/132 (I)
Afrika Korps:

W promieniu | hex od hex 0608: 1/15 (T), 2/15 (T). 1/15 (D), 2/15 (1), 3/15 (1), 53/15 (E), 33/15 (A)
Hex 0806: Afrika (H)

Hex 0209: 1/1/90 (1), 2/1/90 (I), 3/1/90 (I), 1/2/90 (1), 2/2/90 (L), 3/2/90 (I)
Hex 0408: 3/21 (A), 580/90 (A)

W stosie z jakakolwiek jednostka Afrika Korps staja: 1/18 (AA), 2/18 (AA), 3/18 (AA), 1/33 (AA),2/33 (AA), 3/33 (AA), Rommel (H)
13.33 Positki Osi

25 Maja: 1/21 (T), 2/21 (T), 1/21 (1), 2/21 (1)

2 czerwca: jeden czolg niemiecki, jeden wtoski

10 czerwca: jeden czotg niemiecki, jeden niemiecki samochdd pancerny
18 czerwca: jeden czolg niemiecki, jedna piechota niemiecka
13.34 Ustawienie Aliantow

Jako drudzy, jak nizej.

Ist South African Divsion:

Hex 2307: 1/1 ()

Hex 2506: 2/1 (T)

Hex 2508: 1 SA (H)

Hex 2707: 3/1 (I)

50th Infantry Divsion:

Hex 2109: 151/50 (I)

Hex 1809: 69/50 (I)

Hex 1810: 50 (H)

Hex 1410: 150/50 (I)

2nd South African Divsion:

Hex 2419: 6/2 (1) [4-1-7]

Hex 2317: 6/2 (I) [2-0-7]

Hex2322:2SA(H)

Hex 2121:472 ()

5th Indian Divsion:

W promieniu dwoch hexéw od hexdow 0815: 5 Indian (H), 9/5 (1), 10/5 (I), 11 (D)
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Nastepujace formacje ustawiaja si¢ w promieniu 2 hexow od jakiegokolwiek z nastgpujacych hexow: 1213, 1611, 2112 Tub 2509:
Ist Armoured Divsion:

1 (H), By/1 (T), 9L/1 (T), 10H/1 (T), 1R/1 (1), 201/1 (1), 2H/1 (T), 3Y/1 (T), 4Y/1 (T), 50/1 (I)

7th Armoured Divsion:

7 (H), 3/7 (T), 5/7 (T), 8H/7 (T), IKR/7 (I), 3 Indian (I), 29/5 Indian (I), 7/7(1)

Jednostki niezalezne, nieprzyporzadkowane do zadnej formacji:
Hex 1011:1French (I) Hex 0912: 2 French (I)

W stosie z jakakolwiek jednostka jakiejkolwiek formacii: 7 (A), 3 (A), 42 (T), 7 (T), 8 (T), 44 (T), 6 (A), KDG (A), 4 (A), 4 (T), 1 (T), 1SF
0,6 (D)

13.35 Positki alianckie

28 Maja: 2 x Grant uzup, 1 x Crusader uzup, 1 x Valentine uzup, 2 x Brytyjska piechota uzup

5 czerwca: 20 Indian (I)

7 czerwca: 1 x Grant uzup, 1 x Crusader uzup, | x Valentine uzup, | x armored car, 1 x Brytyjsla piechota uzup
13.36 Zwyciestwo

Aliancki gracz wygrywa jesli na koniec tury 22 czerwcakontroluje
heksy 2303, 1802 i 1404. Jakikolwiek inny rezultat to zwycigstwo Osi.

Stowniczek oznaczen na zetonach:

Parent Formation: Oznaczenie formacji

Unit ID: Identyfikator jednostki

Combat Strength: Sita walki

Unit Size: Wielko$¢ jednostki (regiment: putk) Typ jednostki (infantry: piechota)
Armor Value: Wspoétczynnik walki pancernej.
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